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Precauzioni 


Questo dischetto contiene software per la console PlayStation®, Non utilizzare mai questo dischetto su altre macchine poichè 

e danneggiarsi, e Questo dischetto incltre è adatto solamente ai requisiti tecnici della PlayStation® in versione europea © 
nb: pub essere quindi utilizzato su altre versioni della PlayStation®. e Per Un uso corretto, leggere attentamente il manuale di 
istruzioni della PlayStation®. @ Inserire il dischetto con la parte stampata rivolta verso l'alto. e Non toccare la superficie del dischetto 
ma afferrarlo dai lati. a Mantenerlo pulito ed evitare di graffiarlo, Se sporco, pulirlo delicatamente con un panno morbido, 
e Nor esporre il dischetto alla luce diretta del sole, a umidità eccessiva e non lasciarlo vicino a fonti di calore. e Non provare mai ad 


utilizzare un dischetto incrinato, piegato o riparato con adesivo poichè potrebbe causare errori di funzionamento. 


Per la salute. 


e Tare some minimo delle pause di 15 minuti dopo ogni ora di utilizzo. e Non giocare se si è stanchi 0 si è dormito poco. e Giocare in 
uni Hlanza bon illuminata, seduti davanti allo schermo alla distanza massima permessa dal cavo. e Ai soggetti sofferenti di epilessia va 
netto di consultare un medico prima dell'utilizzo di un videogioco; infatti particolari luci intermittenti o a motivo luminoso comunemente 
precinti nell'ambiente di tutti i giorni, in immagini televisive e anche in alcuni videogiochi potrebbero determinare un attacco. Va ricordato 
nelle he anehe coloro che non hanno mai sofferto di epilessia potrebbero comunque essere soggetti sensibili ad attacchi epilettici. Si 
ul arie di consultare un medico qualora durante il gioco dovesse insorgere uno dei seguenti sintomi: vertigini, alterazione della 
Ha canliazioni imincolttii 6 altri movimenti involontari, perdita dell'orientamento, confusione mentale eo convulsioni. 


-_—_ — 
e ide) 


PIRATERIA 


fdezione phon atorizzato di uni parte 0 dell'intero gioco e l'utilizzo non autorizzato di marchi registrati costituiscono un reato 
alla leyge La 'INATETMA lode sia i consumatori che i legittimi sviluppatori, editori e dettaglianti. Se sospettate che questo 
pala stato coplato iltegalinento 0 venite a conoscenza di informazioni riguardanti copie illegali di un prodotto, chiamate il numero 
ibi indicato ul rotro di questo manuale, 


Bevelonment Limited, 40 Winks!M la. a lracde mark.ot(GT Interactive Software Gorp.All Rights Reserved. Developed by Eurocom Developments; Lid, 
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talitene appartiene a quanto prodotto. Pubblitato da Rixellogic Limitad: Sviluppato da GT Interactive Software Corp, 
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UE ET OIL ITIZITITTTETTTTTA TIT) unt VI / Non sono in molti a sapere che quando si va a dormire qualcuno si 
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Allestimento TENTARE Pri ; du i (eil lei! mai? Li) È stato mai VO, i 
VP Lil li i 
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i per questo scopo. Sono chiamate Wink e hanno il compito [e [ MF: (ot ala rale 
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Ti sei mai chiesto perché si hanno degli incubi? 


Per iniziare MI sr a 9 
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LT (*|[g*) nel mondo dei sogni e O eta i lito 
| Pi nt pra na - Mc aule Gli Hood-Wink sono piccole creature dispettose che, una 
Come salvare e “n ERE lie III LITI pae — ai a dl Ei A LA 
DS n i RENT D la gente e qualche volta si sentono ridacchiare sotto il letto (sempre 
40 NATA PREMI 1 i “OS (1°: "gr oBeeame BRERA ai ammesso che tu abbia la fortuna di svegliarti da un brutto sogno). 
i i "a Ora la situazione si è fatta grave dato che sono rimasti in vita solo quaranta Wink. 
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Non mi credi? Be'{.dormi bene e spera che gli Hood-Wink ti lascino in pace. 



















di - Allestisci la tua console seguendo le TOSTI VOI relativo manuale. 

- Assicurati che la console sia spenta. 

= Inserisci il disco di 40 Winks e chiudi il PISTeTSI Cet 11 * 08 
DI AE US) ) IONICA di gioco Ci GRIS E) console. 





Tasto OPEN 
(apertura.vano.disco) 





Tasto RESET (reimposta) 
NEICEoe (MeWiziz) EEE OR 
Tasto POWER (accensione) 


Coperchio 


Aaesa MEMORY CARL 
i (ecaGeoI Te [N VISt neJdt= Vi 


NESS MEMORY. GARE 
‘ CERA sl Memoria) 2. 











Tasto. Li 


Tasto R1 ligresso Controller 


Ingresso Gontroller.] 





Ingresso. Controller 2 


Tasto li | 
Tasto direzionale IRE I 
Bo SELECT (selezione) EG) | 
Î i 


ARRE START (avvio) Tasto 











ALLESTIMENTO 


VIDEATA DI TESTA Premi il tasto Start (avvio) per accedere al 
menu principale. oppure premi qualsiasi tasto durante la demo 
per tornare alla videata di testa. \ 





MENU PRINCIPALE Hai tre possibilità a _ “e 
f. NUOVA PARTITÀ Ti | ermette di dare inizio ad una nuova 
o tra Ruff} o Tu 








partita, dopo avere scell 





inti nel presente manuale, per 


capitolo Per iniziare, più AVE 
maggiori delucidazioni se è LI prma Volta che giochi. 





2. CARICA PARTITA Ti ail ici ina partita 
precedentemente salvata da una Memory Card (Scheda di 
Memoria). Consulta il c é pito lo 


partita” più avanti net presente mal ui a e per ulteriori 
informazioni. 


5 cus 

















3 { ), Consulta il 


"Come salvare e caricare una; 


Quando 40 Winks ha inizio, sullo schermo appare il filmato 
introduttivo. Puoi interromperlo in qu i 
premendo il tasto START (avvio). 








3. OPZIONI Ti permette di personalizzare le caratteristiche del 
gioco nel modo seguente: 


DIFFICOLTÀ - scegli tra livello facile, medio o difficile 


VOLUME EFFETTI SONORI — serve a cambiare il volume degli 


affetti sonori 


"0 . VOLUME MUSICA - serve a l-mbiare il volume della musica 
«del gioco 


si AUDIO - puoi scegliere tra Stereo e Mono 


i s VIBRAZIONE = ti permette. di provare Mattina della 





'unzione di vibrazione quando. utilizzi un Controller = - S 
Analogico (Dual Shock), Lit 





rMPOSTAZIONE CONTROLLER - tip i per pre te t is 
varie configurazioni predefinite — 





ES€I - ti riporta al menu srincibali o . i —- ! 





ist i momento 





COME CONTROLLARE RUFF E TUMBLE 


Questi sono i comandi predefiniti, se preferisci 
utilizzare una diversa configurazione ne puoi scegliere 
una dal menu delle opzioni. 


CAMMINARE 
Camminare seguendo = È %>@ 
una direzione = levetta sinistra 
Passare dalla visuale 
di Ruff a quella di 
Tumble e viceversa = tieni 
premuto A 
Attacco a lunga distanza (da fermo) 
Attacco in movimento (in corsa) i 
Botta con il sederino 
(quando salti) = O, 
Salto = X 
qu 
= p 


















quando sei in aria 
Colpo potente 
. Attacco triplo 


Me NUOTARE 
Tuffarsi 


remi tre volte DC] 


Girarsi in acqua = Tise 
= levetta sinistra 
Nuotare = 
Colpo potente =U 
\ Saltare fuori dall'acqua = X 


COMANDI GENERALI 


Pausa E (avvio) 


Ruotare telecamera a sinistra = 

Ruotare telecamera a destra 2 KG 

Ruotare, alzare e abbassare telecamera = levetta destra 
Seleziona Modalità Analogica = Interruttore 


modalità Analog (analogica) (LED: roRFO), 















I personaggi dispongono di diverse 
combinazioni di mosse. Alcuni ne hanno meno 
di quelle indicate nell’elenco, altri di più. 
Dovrai fare un po’ di pratica per scoprire le 
mosse extra. 


Gli oggetti si raccolgono semplicemente 
camminandoci sopra e vengono usati 
automaticamente nel gioco, quindi non 
serve farne un inventario. 


MODALITÀ DI PAUSA 

Puoi usare questa opzione se 
hai bisogno di riprendere 
fiato, oppure puoi scegliere 
"Esci dal livello" per uscire 
dal livello attuale e tornare 
al centro del mondo dei 
sogni. "Esci dal gioco" ti riporta al menu 
principale, interrompendo la partita in corso. 


PER INIZIARE 


All’inizio del gioco sei a letto, nella tua camera. Dai uno sguardo alla 
stanza, poi esci dalla porta, giri a sinistra e ti ritrovi nella stanza dei 
giochi. Qui c’è ad aspettarti il tuo amico Tic Tac che vuole mostrarti 
alcune delle mosse da usare e dirti come muoverti nei mondi dei 
sogni. 


È possibile accedere ai mondi dei sogni da diverse stanze della 
casa. Dopo aver incontrato Tic Tac puoi esplorare la casa ma il solo 
mondo dei sogni a cui puoi accedere in questa fase del gioco è 
quello degli Incubi. Sali nell’attico e entra nell’armadio per 
accedervi. 





Una volta dentro il mondo degli Incubi, vedrai il quadrante vuoto di 
un orologio con una piattaforma davanti. Per completare questo 
mondo e passare al successivo dovrai riempire questo quadrante 
con 12 chiavi dei sogni. 


Se esci dal recinto, giri a sinistra e continui a camminare, 7 


vedrai una piccola casa. Procedi verso la casa e Tic Tac ti 


dirà dove ti trovi. Se guardi attentamente vedrai le 
SP immagini di due Wink trasparenti, in piedi davanti al 


teletrasporto. Nel corso del gioco il numero di Wink situati È (i 


all'ingresso di ogni avventura indica il numero di Wink da salvare in 
quel mondo dei sogni. Quando Tic Tac ti avrà dato questa 
informazione entra nel teletrasporto per essere automaticamente 
trasferito nella tua prima avventura. 


I Wink salvati fanno ritorno al mondo dei sogni attraverso un 
teletrasporto. Per inserire le chiavi dei sogni nel quadrante 
dell’orologio sali sulla piattaforma che si trova davanti ad esso. 
Quando avrai recuperato tutte le dodici chiavi dei sogni potrai 
sfidare Thread-Bear. Se riuscirai a sconfiggerlo potrai tornare a casa 
e passare al successivo mondo dei sogni. 

Di tanto in tanto, al centro di ciascun mondo dei sogni troverai il 
campione di corsa di NiteKap. Se lo acciuffi ti sfiderà ad una gara di 
corsa. Chi arriva prima prende tutto, quindi cerca di raccogliere il 
maggior numero di oggetti possibili e battere il campione. Puoi 
gareggiare tutte le volte che vuoi, ma tieni presente che non 
diventerà più facile. 


Ricapitolando, tutto ciò che devi fare è salvare i Wink, sconfiggere 
Thread-Bear e Nitekap e mettere fine ai loro piani malvagi. 


LA VIDEATA DI GIOCO 
N° di vite 
Gettoni 


Lune 
Zzz... 


Wink salvati Chiavi dei sogni 





OGGETTI DA RACCOGLIERE 
(33 












3 122... 

Indicano quanto profondamente stai dormendo. Se le tue Zzz.. 
scenderanno a zero NiteKap ti avrà battuto e ti sveglierai. se 
sei così fortunato da avere altre vite a disposizione, 
potrai tornare al tuo ultimo punto di ripresa e 
continuare la tua avventura. 


3) LUNE 


Ogni volta che impieghi i’attacco a lunga 
distanza consumi 1 luna. Raccogline il 
maggior numero possibile per essere sicuro 
di riuscire sempre a tirarti fuori dai guai. 


d } 
dl INGRANAGGI j 


Gran parte delle porte dei mondi dei sogni sono bloccate. Per 
aprirle dovrai raccogliere gli ingranaggi. 


PI sn 


La riserva di aria è limitata quando nuoti 

sott'acqua. Se vedi una scia di bollicine 

d che salgono verso la superficie 

Ni pr raggiungila a nuoto per respirare un po’ 
ca A d’aria in più. Esaurire la riserva di aria è 

un errore fatale quando sei sott'acqua. 


7 Ie[_[_ 


2 Nei tuoi sogni potrai trasformarti in diversi 
personaggi. Trova una scatola a sorpresa, apri il 
coperchio e saltaci dentro per assumere le sembianze di un altro 
personaggio. Il simbolo che si trova sul lato della scatola ti darà 
un’idea del tipo di personaggio in cui ti trasformerai. 


PUNTO DI RIPRESA 

Cammina diritto verso i palloncini rossi che vedi nei sogni per 
stabilire un punto di ripresa. Se perdi tutte le tue Zzz... e ti svegli 
\ di soprassalto, ti riaddormenterai e tornerai a questo punto per 
continuare a giocare. 



























CHIAVI DEI SOGNI 
Quande accedi per la prima volta al centro di un mondo, 
troverai un quadrante di orologio vuoto. Devi raccogliere 
tutti i pezzi disseminati per i livelli e ricollocarli nel 
quadrante dell’orologio per accedere ad un 
nuovo mondo. 





WINK 
dd Cammina diritto verso un Wink per salvarlo e 
teletrasportarlo automaticamente al centro del 
mondo dei sogni. 


Ri dl 








FS RAEE RISI essere attivati sol s 
CI quando si indossa il costume TICO 
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II Tio LL allo Cie Cammina o salta, DI centro 
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LL BIO niente. 





RO EI altri elementi del gioco con i quali puoi interagire per 
accedere a stanze segrete e persino ad aree in cui puoi trovare 


dei Wink intrappolati. Fai attenzione alle cose fuori posto e 
prova a saltarci sopra o a sfondarle... 











COME SALVARE E CARICARE UNA PARTITA 


Per salvare la partita devi prima trovare la poltrona che si trova 
vicino alla Torre dell’orologio in ogni mondo dei sogni. Non appena ti 
metterai seduto ti sarà data la possibilità di salvare la tua partita. 


COME SALVARE UNA PARTITA 
Scegli un blocco libero e premi il tasto X per salvare la partita. 


E QUANDO LA MEMOR* CARD (SEHEDA DI MEMORIA) È PIENA? 

Se la tua Memory Card è piena, elimina alcuni blocchi usando il 
gestore interno di Memory Card della console oppure sovrascrivi una 
partita salvata precedentemente. 


COME SOVRASCRIVERE UNA PARTITA SALVATA 
Sposta il cursore su una partita salvata precedentemente e premi il 
tasto X per sovrascriverla. 


COME CARICARE UNA PARTITA SALVATA 

Dal menu principale, accertati di aver inserito una Memory Card 
(Scheda di Memoria) e seleziona l'opzione "Carica partita". Usa i 
tasti direzionali per evidenziare l'icona che vuoi selezionare e non 
appena l’avrai selezionata verrà visualizzato in basso il numero di 
Wink salvati. Premi il tasto X per caricare e potrai subito continuare 
a giocare. 


COME FORMATTARE UNA MEMORY CARD (SCHEDA DI MEMORIA) 
Se inserisci una Memory Card vuota, 40 Winks la rileverà e 
ti permetterà di lermattaria Prima: di salvare la partita: 
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